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KODEKS TENISISTY

A. Wstep

Niniejszy tekst stanowi podstawy Kodeksu — zbioru dotad niepisanych regul, jakie tradycja nakazuje przestrzegac
kazdemu tenisiscie. Zaden regulamin nie obejmie wszystkich sytuacji czy probleméw, jakie mogg zaistnie¢ w
czasie spotkania. Jednak, gdy wszyscy gracze w dobrej wierze beda przestrzegali Kodeksu, w razie sporu zawsze
dojda do porozumienia, dzigki czemu gra w tenisa da wszystkim uczestnikom wigcej satysfakcji.

Czytajac ten tekst zadasz sobie zapewne pytanie — jezeli mamy przepisy gry, po co jeszcze Kodeks? Otoz wiele
sytuacji, nie wystepujacych w przepisach gry, rozstrzyga jedynie tradycja i dobre obyczaje, jak choéby te, ze
watpliwa pitke nalezy przyzna¢ przeciwnikowi. Podobnie ze zwyczajowymi sposobami uzgadniania wyniku w
razie sporu. Tego nie znajdziemy w przepisach i w takich wlasnie przypadkach Kodeks jest niezbedny —
szczegolnie, ze przeciez najczesciej nie korzystamy z pomocy sedziego.

B. Zasady

1. Uprzejmos¢.

Gra w tenisa wymaga od wszystkich uczestnikow uprzejmosci i1 taktu. Mozesz wyrazi¢ uznanie dla przeciwnika
za dobre zagranie, nie nalezy natomiast:

o glosno narzeka¢ po przegraniu pitki;

o skarzy¢ si¢ na styl gry przeciwnika — skroty, loby itp.;

o stabszego przeciwnika zawstydza¢ nadmierng wielkodusznos$cia lub protekcjonalnym tonem;
o traci¢ panowania nad soba, przeklinaé¢, rzuca¢ rakietg czy strzela¢ na oslep pitka;
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przegrywajac dasac sie.
2. Zaliczenie punktow rozegranych w dobrej wierze.

Wszystkie pitki rozegrane w dobrej wierze sg wazne. Jezeli np. po rozegraniu pitki stwierdzisz, ze siatka jest
zawieszona za wysoko, punkt nalezy zaliczy¢. Jezeli nie zmieniono stron kortu we wlasciwym czasie,
rozegranych pitek nie powtarza si¢. Jezeli w czasie wymiany zdasz sobie sprawe, ze podanie wykonano z
niewlasciwej strony, wymiang nalezy kontynuowac. Wszelkie nieprawidlowos$ci nalezy skorygowac¢ dopiero po
zakonczeniu punktu, zalicza si¢ natomiast wszystkie pitki rozegrane do czasu stwierdzenia pomytki.

C. Rozgrzewka

1. Rozgrzewka to nie trening.

Graczom przed meczem przystuguje S-minutowa rozgrzewka (10-minutowa w razie braku 0so6b podajacych
pitki). Gracz odmawiajacy rozgrzewki z przeciwnikiem traci prawo do wilasnej rozgrzewki. Nie nalezy myli¢
rozgrzewki z treningiem — staraj si¢ gra¢ na przeciwnika, a nie strzela¢ w rogi kortu. W grze podwojne;j



rozgrzewke mozna przeprowadzi¢ ze swoim partnerem, podczas gdy przeciwnicy réwniez rozgrzewaja si¢ ze
sobg.

2. Probne podania.

Musisz wykona¢ podania na rozgrzewke przed rozpoczeciem gry. Gdy przeciwnik wykonuje probne podania,
odbijaj podane pitki z powrotem do niego, a nie ¢wicz odbidr strzelajac po rogach.

D. Orzeczenia

1. Jestes sedzia swojej polowy kortu.

Obowigzkiem kazdego gracza jest orzekanie o wszystkich pitkach trafiajacych lub zagrywanych na jego potowe
kortu.

2.  Watpliwos¢ na korzys¢ przeciwnika.

W meczach rozgrywanych bez s¢dziego obowigzek wydawania decyzji, w szczegolnosci co do pitek autowych,
spada na uczestnikow meczu. Pomiedzy decyzja sedziego a zawodnika istnieje rdéznica — podczas gdy s¢dzia
orzeka bezstronnie, zawodnik kieruje si¢ zasada, ze wszelka watpliwo$¢ musi by¢ rozstrzygnieta na korzysé
przeciwnika. Gracz starajacy si¢ skrupulatnie przestrzegaé tej zasady czg¢sto odbije pitke, ktora mogla by¢ autowa,
lub nawet stwierdzi po fakcie, ze istotnie byla ona zta. Jednakze taka postawa prowadzi do lepszej atmosfery
meczu.

3. Pilka styczna do linii jest piltka dobra.

Jezeli jakakolwiek czgs¢ pitki dotknie linii, pitka musi by¢ uznana za dobra. Pitka na 99% autowa jest w 100%
dobra!

4. Pilka, ktorej nie mozna wywola¢ jako zlej, to piltka dobra.

Jezeli gracz nie jest w stanie wywotac outu, pitka musi by¢ uznana za dobrg. Nie mozesz domagac si¢
powtodrzenia punktu tylko dlatego, ze nie widziates$ pitki. Najpewniejsza recepta na rozwscieczenie przeciwnika
bedzie stwierdzenie, po dugiej wymianie zakofczonej przez niego pitka przy linii: ,,nie wiem, co byto,
powtdrzmy punkt”. Pamigtaj — twoim obowigzkiem jest wydanie orzeczenia o kazdej pitce ladujacej po twojej
stronie siatki, i jezeli nie mozesz wywota¢ z catg pewnos$cig autu, pitka byta dobra. Jezeli prosisz o powtdrzenie
pitki, bo ,,chyba byt aut”, oszukujesz sam siebie. Miate$ odrobing watpliwosci, a to oznacza, ze punkt wygrat twoj
przeciwnik. W tej sytuacji powiedzenie ,,daj dwie” to zadna wspanialomys$lnos¢.

5.  Widok w poprzek linii lub ze znacznej odleglosci.

Orzeczenie gracza patrzacego wzdhuz linii bedzie o wiele bardziej doktadne, niz tego, ktory patrzy w poprzek
linii. Patrzac w poprzek linii nie wywoluj autu, o ile nie widziate§ wyraZznie odstgpu miedzy pitka a linig. Jezeli
stojac w poblizu wlasnej linii koncowej kwestionujesz orzeczenie przeciwnika o pitce na przeciwlegtym koncu

kortu, jeste§ niepowazny.

6. Wszystkie pilki w meczu sg tak samo istotne



- nie ma pitek wazniejszych i mniej waznych. Nie ma powodu, aby do oceny pitki meczowej przyktada¢ inng
miarg, niz do pierwszej pitki w meczu — nie do przyjecia jest rOwniez wywotanie btedu tylko dlatego, ze w
waznym momencie bardzo chciates, zeby pitka wyszla na aut.

7. Pomoc przeciwnika.

Jezeli nie widziate$ dobrze pitki i prosisz przeciwnika o orzeczenie, musisz je przyjac i nie mozesz go
kwestionowac. Jezeli zaden z graczy nie ma zdania, pilk¢ nalezy uzna¢ za dobra. Prosi¢ przeciwnika o pomoc
mozesz jedynie przy pitce konczace;.

8. Sprostowanie orzeczenia.

Jezeli odbijajac pitke gracz blednie wywota aut, a nastepnie stwierdzi, ze pitka byta dobra, punkt mozna
powtorzy¢ tylko wtedy, gdy jego odbicie trafi nastepnie w kort po stronie przeciwnika. W innym razie punkt
wygrywa przeciwnik. Jezeli btad miat miejsce przy drugim podaniu, podajacy ma dwie pitki.

9. Wywolywanie autow po wlasnym zagraniu.

Przy wydawaniu orzeczen o pitkach pod stawowym celem jest ich zgodno$¢ ze stanem faktycznym; zadaniem
wszystkich uczestnikow spotkania jest wspoOtpraca w osiagnieciu tego celu. Zawodnik, ktory nie wywota
dostrzezonego przez siebie autu po wlasnym zagraniu (z wyjatkiem pierwszego podania) — niezaleznie od tego, ze
moglt nie zosta¢ poproszony o pomoc przez przeciwnika — oszukuje.

10. Rozbiezna ocena partnerow w grze podwadjne;j.

Jezeli ty 1 tw@j partner roznicie si¢ w ocenie pitki zagranej przez przeciwnikow, musicie uznac jg za dobrg.
Wazniejsze od troski o nieurazenie ambicji partnera jest rozstrzygnigcie watpliwosci na korzys¢ przeciwnikow.
Taktownym sposobem naprawienia biedu partnera jest dyskretne zwrocenie mu uwagi, tak, aby mogt sam
skorygowaé swoja decyzje.

11. Sygnalizuj glosno i wyraznie.

Niezaleznie od tego, jak w twoim mniemaniu oczywisty byt aut, przeciwnik oczekuje wyraznie styszalnego lub
widzialnego, natychmiastowego sygnatu.

12. Kwestionowanie decyzji przeciwnika.

W przypadku uzasadnionej watpliwosci co do orzeczenia przeciwnika mozna jeden raz prosi¢ go o potwierdzenie.
W przypadku, gdy przeciwnik potwierdzi swoja decyzj¢, musi by¢ ona przyjeta. Jezeli stwierdzi, ze nie ma
pewnosci, przegrywa punkt. Na tym nalezy za konczy¢ dyskusje 1 niezwlocznie kontynuowac gre.

13. Nie pros widzow o pomoc.

Po pierwsze — zaden obserwator meczu nie bierze w nim udziatu i angazowanie osoby z zewnatrz moze by¢ dla
przeciwnika denerwujace; po drugie — osoba taka moze wypowiedzie¢ si¢ na temat pitki, chociaz mogta jej nie
dostrzec; po trzecie — nie mozesz wykluczy¢ jej braku bezstronnos$ci; po czwarte — osobie takiej moze brakowac
kwalifikacji lub znajomosci rzeczy. Wszystkie te czynniki przemawiaja zdecydowanie za tym, aby nie zwracac
si¢ 0 pomoc do 0sob nie bedacych uczestnikami meczu.



14. Niezwloczna decyzja wyklucza podwadjng sposobnos¢ wygrania punktu.

Gracz musi wywotac zlg pitke niezwlocznie po jej zetknigciu z powierzchnig kortu — przed tym, zanim pitka po
jego instynktownym odbiciu wypadta z gry, lub zanim przeciwnik wykonal kolejne odbicie. Niezwtoczne
wywotanie bledu wykluczy praktykowang przez wielu graczy dwukrotng sposobno$¢ wygrania punktu. Dla
zilustrowania — przed zagraniem tatwej ,,wyktadki” przy siatce gracz dostrzega pitke wtaczajaca si¢ z sasiedniego
kortu, wykonuje jednak uderzenie i trafia w siatke. Nastepnie domaga sie powtdrzenia. Zadanie takie jest
bezpodstawne, poniewaz decydujac si¢ na uderzenie stracil prawo do powtdrzenia punktu — wykorzystat szanse
wygrania punktu i druga sposobno$¢ mu nie przystuguje.

15. Powtorzenie punktu przy pilce wtaczajacej si¢ na kort.

Kazdy gracz, ktory zauwazy pitke wtaczajaca si¢ na pole gry z sasiedniego kortu, musi niezwlocznie przerwaé gre
1 powtorzy¢ punkt. Gracz bezpodstawnie zwlekajacy z przerwaniem gry traci prawo do powtdrzenia pitki.

16. Inne przyczyny przegrania punktu.

Obowiazkiem kazdego gracza jest niezwloczne stwierdzenie wykonania przez siebie ztego zagrania i przyznanie
punktu przeciwnikowi w przypadku ktoregokolwiek z ponizszych wydarzen:

dotkniecia pitki dowolng czgscig ciata lub ubioru;

uderzenia pitki ponad polem gry przeciwnika, zanim przeleciata ona nad siatka;
dotknigcia siatki lub pola gry przeciwnika dowolng czgscia ciata lub rakieta;
dwukrotnego uderzenia lub pchnigcia pitki rakieta;

zagrania pitki po drugim koZle.
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17. Zle zagrania przeciwnika.

Obowigzkiem gracza jest stwierdzenie wykonania przez przeciwnika zlego zagrania w przypadku ponizszych
wydarzen:

o przejscia pitki przez siatke (dziura);
o trafienia pitki po zagraniu przeciwnika w jego pole gry (zanim przejdzie ponad siatka).

18. Sprawdzanie $ladu pilki.

Jezeli ktorakolwiek cze$¢ $ladu pitki dotyka linii, pitka musi by¢ uznana za dobra. Jezeli widoczna jest tylko
cze$¢ §ladu, oznacza to, ze pozostata czes$¢ §ladu znajduje si¢ na linii. Przed wydaniem orzeczenia o pitce
konczacej padajacej w poblizu linii nalezy uwaznie sprawdzi¢ $lad. Gracz moze prosi¢ przeciwnika o

sprawdzenie §ladu przy pitce konczacej punkt. Slad pitki moze byé wykorzystany do zweryfikowania orzeczenia
o pitce wylacznie na korcie o nawierzchni ziemnej (z maczki ceglanej).

E. Podanie

1. Prosba o trzecig pilke.

Podajacy moze prosi¢ o trzecig pitke tylko wtedy, gdy jest ona w bezposrednim zasiegu odbierajacego — w innym
razie muszg wystarczy¢ dwie. Pozostate pitki mozna zebra¢ po zakonczeniu gema.



2. Blad stop.

Gracz moze zwroci¢ uwage przeciwnika na popetniane przez niego wyrazne bledy stop. W przypadku, gdy btedy
stop maja w dalszym ciaggu miejsce, gracz moze domagac si¢ przybycia s¢dziego. Jezeli nie jest to mozliwe,
mozna wywotywac bledy stop przeciwnika przy wyraznym przekroczeniu linii. Nie do przyjecia sa wyjasnienia
»ja tylko dotykam linii i nie id¢ do siatki”. Przestrzeganie przepisu o prawidlowym wykonaniu podania powinno
by¢ sprawg honoru kazdego gracza. Uporczywe popetnianie btedu stop, zamierzone czy tylko wynikajace z
niedbalstwa, jest oszustwem, tak samo, jak celowe wywotanie autu, ktérego nie byto.

3. Wywolywanie bledow w grze podwadjne;j.

Partner gracza odbierajacego wywotuje pitki na linii podania, natomiast odbierajacy — na linii Srodkowej podania
oraz na liniach bocznych. Niezaleznie od tej zasady — kazdy gracz moze wywota¢ aut w przypadku oczywistego
btedu.

4. Wywolywanie wlasnych bledow przez pare podajaca.

Ani podajacy, ani jego partner nie moga wywotywac btedu przy wlasnym pierwszym podaniu, poniewaz
odbierajgcy mogg uzna¢ watpliwg pitke za dobrg. Podajacy powinni natomiast wywota¢ kazdy widziany przez
siebie blad przy wlasnym drugim podaniu.

5. Wywolywanie netow podaniu.

Kazdy gracz, ktory ustyszy net przy podaniu, moze go wywotac¢ i zarzadzi¢ powtorzenie. Net musi by¢
wywolany, zanim return wypadnie z gry, lub ktoérykolwiek z pary podajacej wykona kolejne zagranie.
Szczegodlnie wazne jest niezwloczne wywolanie neta przy konczacym podaniu — asie serwisowym.

6. Oczywisty blad.

Odbierajacy nie moze przebija¢ na strong przeciwnika ewidentnie ztego podania. Nalezy to do ztego tonu, moze
réwniez stanowi¢ niesportowa probe zakldcenia rytmu podajacego. Z drugiej strony — jezeli odbierajacy, nie
decydujac si¢ na wywotanie btedu i rozstrzygajac watpliwos¢ na korzys¢ podajacego, odbierze podanie, podajacy
nie moze domagacé si¢ powtdrzenia.

7. Gotowos¢ odbierajacego.

Odbierajacy musi dostosowac si¢ do tempa narzuconego przez podajacego. Jezeli nie jest gotowy, nie moze
usitowac odbiera¢ podania — w przeciwnym przypadku on, lub para odbierajaca, bedzie uznany za
przygotowanego do odbioru.

8. Zwloka w czasie podania.

W razie zaktocenia czynnosci drugiego podania (po podrzuceniu pitki do gory) przez czynnik zewnetrzny, na
przyklad pitke wtaczajaca si¢ z sasiedniego kortu, podajacemu przystuguja dwie pitki. W przypadku zwtoki

migdzy pierwszym a drugim podaniem podajagcemu przystuguje:

o jedno podanie — jezeli zwloka jest spowodowana wydarzeniem pozostajacym pod jego kontrola;
o dwa podania — jezeli zwlok¢ spowodowat odbierajacy lub czynnik zewnetrzny.



Czas potrzebny na usuniecie pitki wtaczajacej sie z sgsiedniego kortu miedzy pierwszym a drugim podaniem
zwykle nie jest podstawa przyznania pierwszego podania, chyba, ze dtugos¢ trwania przerwy uzasadnia takg
decyzj¢. Ocena sytuacji i decyzja nalezy do odbierajacego — rowniez w tym przypadku watpliwos¢ nalezy
rozstrzygna¢ na korzys¢ przeciwnika.

F. Wynik
1. Wynik oglasza podajacy.

Obowigzkiem podajacego jest ogloszenie stanu gry przed kazdym gemem, oraz biezgcego stanu punktowego
przed kazda kolejna pitka — dono$nym glosem, styszalnym dla przeciwnika oraz widzow.

Spoér co do wyniku. Wszelkie spory co do wyniku majg by¢ rozstrzygane jedna z ponizszych metod, do wyboru w
nastepujacej kolejnosci:

o zaliczy¢ wszystkie punkty 1 gemy co do ktorych nie ma rozbieznosci, powtarzajac jedynie te bedace
przedmiotem sporu;
o wznowic¢ gre od ostatniego wyniku, co do ktdrego obie strony sa zgodne; — dokona¢ losowania.

G. Przeszkoda w grze

1. Rozmowa w czasie gry.

Po zagraniu pitki, w czasie, gdy leci ona w kierunku przeciwnika, nie nalezy rozmawia¢. Jezeli zawodnik moéwiac
utrudni przeciwnikowi wykonanie dobrego uderzenia, przegrywa punkt. Przyktadowo — po zagraniu niskiego loba
gracz glo$no ostrzega swojego partnera; jezeli jego okrzyk zaktdci koncentracje przeciwnika, moze on domagac
si¢ przyznania punktu z powodu zamierzonego przeszkadzania w grze. Jezeli jednak przeciwnik zdecyduje
wykona¢ uderzenie i nie trafi w kort, przegrywa punkt.

2.  Zwody ruchami ciala.

Graczowi wolno wykonywa¢ wszelkie ruchy w czasie, gdy pitka jest w grze. Wolno mu zmieniaé pozycje na
korcie, rowniez po podrzuceniu pitki przez podajacego. Niedozwolone sg jednak jakiekolwiek odgtosy lub ruchy
wykonywane w wytacznym celu rozproszenia uwagi przeciwnika, w tym machanie rekami czy tupanie.

3. Powtorzenie wskutek przeszkody w grze.

Pitka nie moze by¢ powtarzana automatycznie w razie zaistnienia przeszkody — jedynie w przypadku, gdy
wykonanie prawidtowego uderzenia byto mozliwe, o ile przeszkoda nie miataby miejsca. Nie ma réwniez
podstawy do powtdrzenia pitki, jezeli przeszkodg stanowito jakiekolwiek wydarzenie pozostajace pod kontrola
gracza, na przyklad potknigcie si¢ o wlasng czapke spadajaca z gtowy.

4. Stekanie.

Nalezy unika¢ stgkania czy wydawania innych odgtoséw, mogacych utrudni¢ koncentracje¢ przeciwnikowi, lub
graczom na sgsiednich kortach. W drastycznych przypadkach mozna domagac si¢ interwencji sedziego. Stekanie
moze by¢ uznane za przeszkadzanie w grze i, zaleznie od okolicznos$ci, spowodowaé powtorzenie lub utrate
punktu.



5. Kontuzja spowodowana przez przeciwnika.

Jezeli gracz przez przypadek spowoduje uraz przeciwnika, konsekwencje tego ponosi kontuzjowany przeciwnik.
Przyktadowo, jezeli rakieta wypadnie z reki podajacego i trafi odbierajacego, powodujac uraz uniemozliwiajacy
mu wznowienie gry w przepisowym czasie — pomimo, ze uraz zostal spowodowany przez podajacego, wygrywa
on spotkanie walkowerem. JeZeli natomiast uraz spowodowany jest celowym dzialaniem zawodnika, wygrana
nalezy si¢ przeciwnikowi. Strzelanie pitkg lub rzucanie rakiety musi by¢ uznane za dzialanie celowe.

H. Pilki

1. Zbieranie pilek.

Pitka wtaczajaca si¢ z sgsiedniego kortu moze by¢ powodem powtorzenia punktu. Warto pamigtac o kilku
zasadach dotyczacych takich pitek:

o jezeli na sasiednim korcie trwa wymiana, nie wchodz na ten kort po swoja pitke, ani nie odrzucaj grajacym ich
pitki; czasem trzeba bedzie poczeka¢ dtuzszg chwile do zakonczenia rozgrywanego punktu;

o nie pro$ grajacych na sgsiednim korcie o odrzucenie twojej pitki, dopoki nie zakoncza swojej wymianys;

o oddajac pitke grajacym obok nie odrzucaj jej ani nie odkopuj bezmyslnie, aby tylko pozby¢ si¢ jej ze swojego
kortu; nalezy podnies¢ pitke 1 odbi¢ ja w kierunku jednego z grajacych, najlepiej podajacego, tak, aby mogt ja
ztapa¢ po jednym kozle; jest to przypuszczalnie zasada nr 1 etykiety tenisowej;

o przed zmiang stron po rozegraniu gema ze swojego podania zbierz wszystkie pitki i przekaz je przeciwnikowi,
ktory bedzie podawal w nastgpnym gemie, albo pozostaw je na linii koncowej — chyba, ze pitki lezg w réznych
odlegtych od siebie miejscach i zbieranie ich spowodowatoby zbgdng zwloke w grze.

2. Lapanie pilki.

Jezeli ztapiesz pitke w reke lub na rakiete, zanim zetknie si¢ ona z ziemia, przegrywasz punkt niezaleznie od tego,
czy stoisz w granicach kortu, czy poza nim.

I. Rozne

1. Odwolanie udzialu w zawodach.

Po zgloszeniu do turnieju nie wycofuj si¢ stwierdzajac np. ze nie masz szans na zwycigstwo wskutek udziatu
silnych przeciwnikoéw. Wycofa¢ si¢ mozna wytacznie z powodu urazu, choroby lub innej sytuacji nagtej. Nie
mogac rozegra¢ spotkania powiadom niezwlocznie sedziego turnieju, aby zaoszczedzié przeciwnikowi zbednej
podrozy na obiekt. Zawodnikowi wycofujgcemu si¢ z turnieju nie przystuguje zwrot optaty wpisowego, chyba, ze
odwotanie udziatu miato miejsce przed losowaniem.

2.  Opoznianie gry.

Niedozwolone jest opdznianie przebiegu gry, na przyktad przez:

0 przecigganie rozgrzewki;

o przedtuzanie regulaminowych przerw w grze;
0 Wwszczynanie nieuzasadnionego sporu wylacznie w celu zyskania czasu na odpoczynek;



o zbieranie pitki po nieudanym pierwszym podaniu, gdy nie stanowi ona rzeczywistej przeszkody;
o wielokrotne koztowanie pitki przed kazdym podaniem.

3. Zadanie interwencji sedziego.

Opuszczanie kortu przed zakonczeniem spotkania jest niedozwolone, z wyjatkiem sytuacji, gdy zawodnik pragnie
wezwac sedziego — oczywiscie jezeli na kortach znajduje si¢ osoba petnigca taka funkcje. Nastepujace sytuacje
uzasadniajg zadanie interwencji sedziego:

opOznianie gry;

uporczywe popetnianie btedu stop;

opatrzenie urazu;

spor w kwestii wyniku;

powtarzajace si¢ btedne orzeczenia przeciwnika.
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4. Odpowiedni straj.

Dobrym obyczajem jest gra w czystym, estetycznym i1 powszechnie przyjetym stroju tenisowym. Nie sg takim
strojem drelichowe szorty (dzinsy), spodenki plazowe, podkoszulki (T lub bezrekawnik) czy spodenki
,kolarskie”. Niektore kluby moga mie¢ wiasne reguly dotyczace ubioru — jednak klasyczny biaty stréj tenisowy
(szorty 1 koszulka polo) bedzie zawsze na miejscu.

5. Zapasowa rakieta.

Musisz mie¢ przynajmniej jedng zapasowa rakiet¢ — jezeli peknie struna, nie mozesz domagac si¢ przerwy na
naprawe naciaggu lub na znalezienie innej rakiety. W razie wymiany rakiety nie przystuguje prawo wykonywania
nowg rakietg probnych uderzen. Reguty Gry w Tenisa nie zezwalaja na kontynuowanie gry rakietg z peknigtym
naciggiem.

6. Reczniki, dres itp.

Nie wieszaj r¢cznika czy dresu na siatce — ich miejsce jest w torbie lub na krzesle obok kortu.
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